Design and Implementation of Medical Image 3d Visualization Platform Based on OpenGL by 胡新宸
 
学校编码：10384                                 分类号      密级         
学号：X2011230507                                           UDC         
 
 
工  程  硕  士  学  位  论  文 
                                           
基于 OpenGL 的医学图像三维可视化 
平台的设计与实现 
Design and Implementation of Medical Image 3d 
Visualization Platform Based on OpenGL 
 
胡新宸 
指 导  教 师： 夏侯建兵副教授 
专 业  名 称： 软 件 工 程 
论文提交日期： 2 0 1 3 年    月 
论文答辩日期： 20 13 年 1 1 月 
学位授予日期： 2 0 1 3 年    月 
  
指  导  教  师：           
答辩委员会主席：           






















另外，该学位论文为（                            ）课题（组）
的研究成果，获得（               ）课题（组）经费或实验室的





























（     ）1.经厦门大学保密委员会审查核定的保密学位论文，
于   年  月  日解密，解密后适用上述授权。 







                             声明人（签名）： 






















算法，并通过 OpenGL、MITK 类库和 MFC 三种技术阐述了两种算法的编程实现，并对
算法结果进行对比。 
文中实现平台基于 OpenGL、MITK 类库和 MFC 技术实现完成。其中 OpenGL 具
有使用简便，效率高等特点，它是近几年发展起来的一个性能卓越的三维图形标准，是
在 SGI 等多家世界闻名的计算机公司的倡导下，以 SGI 的 GL 三维图形库为基础制定的
一个通用共享的开放式三维图形标准；MITK 是一个医学影像处理与分析 C++类库，拥
有灵活的接口和许多高效的绘制算法。MFC （Microsoft Foundation Classes），同 VCL
类似，是一种 Application Framework，该类库提供一组通用的可重用的类库供开发人员






















     With the development of computer graphics technology, the demand for 
three-dimensional information is increasing. With the rapid development of three-dimensional 
visualization technology, the effect and influence that medical image processing technology 
use on medical research and clinical practice is increasing. The results of three-dimensional 
imaging make clinicians to observe of the lesion within the human body more direct and clear， 
thus greatly improving the efficiency and accuracy that clinicians diagnosis the conditions of 
patients. Therefore, medical image processing technology has been highly valued domestic 
and foreign experts .  
In this paper, three-dimensional visualization technology in both surface rendering and 
volume rendering algorithms and their optimization are introduced, through OpenGL, MITK 
class library and MFC, we describe the implement of two algorithms and contrast the results 
of these algorithm.  
 In this paper, the implementation of platform is based on OpenGL, MITK class library, 
MFC technology to complete. OpenGL is easy to use and high efficiency, which is a recently 
developed three-dimensional graphics performance standards. It is initiated by the SGI and 
many other world-famous computer companies and a common shared and open 
three-dimensional graphics standard based on SGI's GL three-dimensional graphics library; 
MITK is a medical image processing and analysis of C++ class library, with a flexible 
interface and many efficient rendering algorithms. MFC （Microsoft Foundation Classes） is 
similar with VCL, which is an Application Framework. The library provides a set of generic 
and reusable class library for developers. MFC is used for writing applications under a 
framework and engine in C++ environment. MFC is not only a simple interface development 
system, but also provides most of the classes used to interface development, associating with 
a window action. Through the above techniques and methods, the platform will implement 
function that CT, MRI and other equipment capture two-dimensional image into 
three-dimensional image, simultaneously achieving interactive features three-dimensional 
image rotation, stretching, movement and color up, allowing doctors to observe the results of 
imaging. Doctors are allowed to use the platform to generate the results of three-dimensional 
imaging, improving efficiency and diagnostic accuracy of doctors. 
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显示及交互处理。 
在医学领域，70 年代 CT（Computed Tomography）和 MRI（Magnetic Resonance 
Imaging）技术的出现，使获取人体内部数据的愿望成为现实。三维可视化技术可以将






（Picture Archiving and Communication Systems）系统的一个重要组成部分[2][3][4]。 
1.2 国内外现状 
1.2.1 国外现状 
自 90 年代以来，世界各国有关医学图像可视化的研究方兴未艾。1996 年由美国国
家橡树岭实验室（ORNL，Oak Ridge National Laboratory）生命科学部 Easterly 博士牵头
酝酿”虚拟人计划”（Virtual Human Project Initiative）；1997 年华盛顿大学发起了”生理
人计划”（The Physiome Project）；2000 年由韩国 Ajou 大学和韩国科技信息研究所承担
韩国”可视人计划”；2002 年日本决定开始实施”日本虚拟人计划”。另外，德国、英国、
法国等欧洲国家也展开了虚拟人研究。近年来，国内虚拟人的研究也得到迅速发展，并






系统、美国通用电气公司的 AW4.0、美国俄亥俄超级计算机中心开发的 APE 系统、德
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科学会议。2001 年 11 月启动数字化虚拟人体实验研究的 863 项目，相关的”数字化虚拟
人体若干关键技术”和”数字化虚拟中国人的数据结构与海量数据库系统”两项课题相继
列入国家 863 项目，由中科院计算所、首都医科大学、华中科技大学和第一军医大学等
单位协作攻关。第三军医大学于 2002 年 10 月首先宣布完成了”首例中国数字化可视人










随着数字医疗与远程医疗的发展，HIS 系统，PACS 系统以及 LIS 系统的集合已经
是未来医疗数字化的必然趋势，而作为 PACS 系统中一个重要的组成部分，一个好的三
维成像平台所带来的效率与质量的提升更是尤为重要，由于医学图像数据往往很大，点
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生操作，而不再是以往那样仅能依靠硬件设备提供的基础功能进行患者的诊断工作。本




理工作。这些工作不仅包括常用的二维 CT 图像的放大、拖拽等功能，也提供了二维 CT
图像转变为三维图像的算法供用户操作。算法方面，移动立方体与光线透射这两种算法
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第 2 章 关键技术及算法介绍 
2.1 关键开发技术简介 
2.1.1 OpenGL 类库 
OpenGL 最早是由 SGI 开发的跨平台的工业标准的 3D 图形硬件的软件接口，它原
来是工作站上的一个图形软件库，作为一个优秀的专业化的 3DAPI，它不仅可以绘制基
本图形，而且提供了大量处理图形图像的函数与过程。随着 OpenGL 成为高性能图形与





OpenGL 实用库函数、OpenGL 辅助库函数、Windows 专用函数、Win32API 函数、OpenGL
状态变量。同时它也包括了较多图形函数，开发者可以用这些函数来建立三维模型和进
行三维实时交互。与其他图形程序设计接口不同，OpenGL 提供了十分清晰明了的图形




核心库包含有 115 个函数，函数名的前缀为 gl。这部分函数用于常规的、核心的图形处
理。此函数由 gl.dll 来负责解释执行。由于许多函数可以接收不同数以下几类。根据类
型的参数，因此派生出来的函数原形多达 300 多个。本文实验主要用到的核心库中的函
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